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TOUCHES DE FONCTIONS
ATARI STF/STE, AMIGA, PC ET COMPATIBLES

PAUSE

• On peut stopper le deroulement du jeu en appuyant sur la

louche |_P). Une nouvelle pression relancero I'action.

SOUND ON/OFF
• Une pression sur la louche [SJ supprime la bande son, il suffit

d'appuyer de nouveau sur [S\ pour la retablir.

FONCTIONS SPECIALES POUR 1/AMIGA

El
• Cette louche passe I'image en mode standard.

• Passe I'image en mode « cinemascope » et en haute resolu-

tion.

Passe I'image en mode « vertical ».

Passe I'image en mode « haute resolution

CODES DE SAUVEGARDE

• Apres certaines etapes du jeu, il vous sera delivre un code

lorsque vous perdrez.

Vous pourrez alors I'utiliser a n'importe quel moment de la

partie.

Pour cela il vous suffira d'appuyer sur la louche [Cj el d'entrer la

suite de caracteres que vous aurez pris soin de relever. Aussitot

le jeu reprendra a I'etape correspondant au code que vous

aurez introduil.

Ce systeme vous permettra de progresser dans le jeu sans avoir

a le recommencer in extenso a chaque lois que vous perdrez.
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COPIE DE SAUVEGARDE INSTALLATION SUR DISQUE DUR

• Avant loute operation disquette, il vous est recommande
d'operer une copie de sauvegarde de voire logiciel. Cette

copie, conformement a la loi en vigueur, etant bien sur reservee

a un usage strictement personnel.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

ATARI STF/STE ET AMIGA

• Pour demarrer le jeu sur ces deux machines il vous suffit

d'eteindre votre machine pendant au moins dix secondes puis

de la rallumer en introduisanl la disquefte 1 dans le lecteur.

• Si vous possedez un AMIGA 1000, il vous faudra avant

d'inserer la disquette 1 , inserer la disquette KICKSTART dans le

lecteur DFO :

PC ET COMPATIBLES

• Eteignez votre machine pendant au moins dix secondes puis

rallumez-la. Inserez la disquette DOS dans le lecteur A, et une

fois votre ordinateur initialise, inserez la disquette 1 dans le lec-

teur A. Tapez A : et appuyez sur |ENTER| . Tapez ANOTHER et

appuyez sur | ENTERl .

ATARI STF/STE ET AMIGA

• Verifiez que le nombre d'octets disponible sur votre disque dur

est superieur a celui utilise par vos disquettes. Creez ensuite un

nouveau repertoire dans lequel vous allez successivement copier

le contenu de chacune des disquettes. Une fois ces operations

faites il vous suffit pour demarrer le jeu d'ouvrir I'icone du

disque dur, ouvrir apres I'icone du fichier contenant le jeu et

pour finir de double cliquer sur I'icone START.

PC ET COMPATIBLES

• Eteignez d'abord I'ordinateur pendant au moins dix secondes,

puis rallumez-le. Inserez la disquette DOS dons le lecteur A:,

puis une fois votre ordinateur initialise inserez la disquette 1

dans le lecteur A:. Tapez A: et appuyez sur ENTER. Tapez INS-

TALL et appuyez sur ENTER, puis suivez les instructions affichees

a I'ecran. Pour demarrer le jeu a parlir du disque dur, il vous suf-

fira ensuite de : taper C: (ou une lettre de lecteur differente si

votre disque dur n'est pas C:), puis taper CD\ANOTHER et

appuyer sur ENTER: taper ANOTHER et appuyer sur ENTER.



CONTROLE DU PERSONNAGE

ATARI STF/STE AMIGA ET PC

I • Sur ces trois machines le controle s'effectue au joystick de la

j facon suivante :

JOYSTICK EN POSITION CENTRALE
• Voire personnage se mel a I'arret en position neutre. Une pres-

sion sur le boulon de tir et voire personnage donne un coup de

pied, ou utilise I'arme qui est en sa possession.

JOYSTICK POUSSE VERS LE HAUT
• Voire personnage effeclue un bond.

JOYSTICK POUSSE VERS LE BAS.

• Voire personnage se baisse. Une pression sur le bouton de lir

et voire personnage donne un coup de pied, ou utilise I'arme

qui est en sa possession.

)
JOYSTICK POUSSE VERS LA DROITE OU LA GAUCHE

• • Voire personnage marche dans la direction choisie. Une pres-

•' sion continue sur le bouton el il se met a courir.


